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º·¤Ñ´ÂèÍ 

บทความวิชาการนี้มุ่งนําเสนอแนวทางการประยุกต์รูปแบบการเล่าเรื่องของเอช. พี. เลิฟคราฟท์ (H. P. 

Lovecraft) สู่การพัฒนาบทแอนิเมชันแนวสยองขวัญ โดยเสนอว่าความสยองขวัญเชิงจักรวาล (Cosmic Horror) 

ในตัวบทที่ศึกษามิได้อาศัยการเปิดเผยภาพของสิ่งเหนือธรรมชาติเป็นหลัก หากอาศัยการจัดการขอบเขตและ

ลําดับการรับรู้ของผู้รับสาร จากการวิเคราะห์เรื่องสั้นและนวนิยายขนาดสั้นของเลิฟคราฟท์ 7 เรื่อง ที่เขียน

ระหว่าง ค.ศ. 1917–1931 ผ่านหน่วยวิเคราะห์หกประเด็น แล้วอภิปรายร่วมกับแนวคิดการดัดแปลงข้ามส่ือ 

การรับรู้ผ่านตัวละคร (focalization) ลักษณะเฉพาะของแอนิเมชัน และโครงสร้างสามองก์ เพื่อสังเคราะห์เป็น

กรอบการแปลงกลวิธีทางวรรณกรรมสู่กลไกทางภาพ เสียง และจังหวะในระดับซีน ได้แก่ การจํากัดมุมมองการ

รับรู้ การเปิดเผยข้อมูลอย่างค่อยเป็นค่อยไป การใช้สถานที่และบรรยากาศสร้างความผิดปกติ และการเน้น

ความไร้นัยสําคัญของมนุษย์ต่อจักรวาล พร้อมนําเสนอบทแอนิเมชันต้นแบบทดสอบเป็นกรณีศึกษา และรายงาน

ความเห็นของผู้อ่านบทในฐานะข้อสังเกตเบื้องต้น ซึ่งพบว่าโครงสร้างสามองก์เป็นกรอบจัดลําดับความตึงเครียด

มากกว่าสูตรสําเร็จของความน่ากลัว และความท้าทายสําคัญของการดัดแปลงอยู่ที่การกําหนดระดับการเปิดเผย

ให้สอดคล้องกับจุดมุ่งหมายของแต่ละฉาก ควบคู่กับการวางมิติของตัวละครให้เพียงพอต่อความผูกพันทาง

อารมณ์ กรอบที่เสนออาจใช้เป็นแนวทางเบื้องต้นสําหรับผู้เขียนบทและผู้ผลิตแอนิเมชัน โดยผลด้านภาพ เสียง 

และจังหวะยังต้องตรวจสอบเม่ือผลิตเป็นแอนิเมชันจริง 
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Abstract 

This academic article proposes an approach to applying H. P. Lovecraft’s narrative 

techniques to the development of horror animation screenplays. It argues that, in the texts 

examined, cosmic horror relies less on visually disclosing the supernatural than on managing 

the scope and sequence of what the audience is permitted to know. Seven Lovecraft short 

stories and novellas written between 1917 and 1931 were analysed through six units of 

analysis and discussed in relation to adaptation theory, focalization, the specific properties of 

animation, and the three-act structure. The resulting framework translates literary devices into 

visual, aural, and rhythmic mechanisms at the scene level: the restriction of narrative perception, 

the gradual disclosure of information, the use of setting and atmosphere as instruments of 

estrangement, and the reinforcement of human insignificance. A prototype screenplay illustrates 

the framework, and informal reader feedback is reported as a preliminary observation only. The 

article suggests that the three-act structure organises tension rather than guaranteeing fear, and 

that a central challenge of adaptation lies in calibrating disclosure to the purpose of each 

scene while giving characters sufficient dimension to sustain emotional engagement. The 

framework may serve as preliminary guidance for screenwriters and animation producers; its 

visual, aural, and rhythmic effects remain to be tested in produced animation. 

 

Keywords: Animation screenwriting, Horror animation, Cosmic horror, Narrative style, H. P. 

Lovecraft 

 

º·¹Ó 

แอนิเมชัน (animation) เป็นสื่อที่สร้างภาพเคลื่อนไหวขึ้นจากการประกอบภาพหรือวัตถุทีละเฟรม 

ครอบคลุมทั้งการวาดด้วยมือ สต็อปโมชัน และคอมพิวเตอร์กราฟิก และผสานภาพ เสียง และการเคลื่อนไหว

เพื ่อสร้างประสบการณ์ทางอารมณ์และบรรยากาศ (Wells, 1998) ในกระบวนการผลิตแอนิเมชัน บท

แอนิเมชันเป็นเอกสารสําคัญของขั้นก่อนการผลิต (pre-production) เนื่องจากทําหน้าที่กําหนดโครงเรื่อง การ

พัฒนาตัวละคร จังหวะทางอารมณ์ ตลอดจนการสื่อความหมายผ่านภาพและการกระทํามากกว่าการพึ่งพาบท

สนทนาเพียงอย่างเดียว (Jaiboonlue, 2023; Wells, 2006) บทจึงเป็นฐานของการควบคุมทิศทางเชิงเรื่อง

และอารมณ์ โดยเฉพาะงานแนวสยองขวัญซ่ึงต้องอาศัยการวางบรรยากาศ การควบคุมจังหวะ และการเปิดเผย

ข้อมูลอย่างแม่นยํา 

เอช. พี. เลิฟคราฟท์ (H. P. Lovecraft) เป็นนักเขียนชาวอเมริกันที่ได้รับการยกย่องว่าเป็นหนึ่งใน

นักเขียนเร่ืองสยองขวัญคนสําคัญของคริสต์ศตวรรษท่ี 20 และมีบทบาทต่อการก่อรูปของวรรณกรรมสยอง- 
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ขวัญเชิงจักรวาล (Cosmic Horror) ซึ่งให้ความสําคัญกับความกลัวต่อสิ่งที่อยู่นอกเหนือความเข้าใจของมนุษย์ 

และแนวคิดที่ว่ามนุษย์มิใช่ศูนย์กลางของจักรวาล (Joshi, 2001) งานเขียนของเลิฟคราฟท์มักสร้างความ

หวาดกลัวผ่านบรรยากาศ ความคลุมเครือ และการกล่าวถึงสิ่งที่ไม่อาจอธิบายได้อย่างสมบูรณ์มากกว่าการ

เปิดเผยสิ ่งสยองขวัญอย่างตรงไปตรงมา ดังที ่เลิฟคราฟท์ระบุไว้ในบทความ Supernatural Horror in 

Literature ว่า “Atmosphere is the all-important thing” (Lovecraft, 1927, sec. I) อิทธิพลดังกล่าวยังคง

ปรากฏในภาพยนตร์ เกม และส่ือแอนิเมชันร่วมสมัย 

การดัดแปลงความสยองขวัญแบบเลิฟคราฟท์สู่สื่อภาพเคลื่อนไหวซึ่งอาจมีข้อขัดแย้งเชิงสุนทรียะท่ี

สําคัญ กล่าวคือ ตัวบทวรรณกรรมมักนิยามสิ ่งสยองขวัญว่าไม่อาจอธิบายหรือบรรยายได้ ขณะที ่ส่ือ

ภาพเคล่ือนไหวทํางานด้วยการทําให้ส่ิงต่าง ๆ ปรากฏเป็นภาพและเสียง ฮัทเชียน (Hutcheon, 2006) อธิบาย

ว่าการดัดแปลงจากวรรณกรรมสู่ภาพยนตร์คือการเปลี่ยนรูปแบบการมีส่วนร่วมของผู้รับสารจากโหมด “การ

เล่า” (telling) ไปสู่โหมด “การแสดง” (showing) ในกรณีของความสยองขวัญเชิงจักรวาล การเปลี่ยนผ่านน้ี

เสี่ยงต่อการลดทอนความคลุมเครือและความหวาดกลัวเชิงนามธรรมซึ่งเป็นแกนกลางของแนวเรื่อง (Joshi, 

2001) ข้อขัดแย้งนี้จึงเป็นปัญหาเชิงปฏิบัติที่ผู้เขียนบทควรตัดสินใจตั้งแต่ขั้นก่อนการผลิต มากกว่าจะปล่อยไว้

ให้แก้ไขในข้ันการผลิตภาพเพียงอย่างเดียว 

บทความนี้จึงมีวัตถุประสงค์เพ่ือ (1) สังเคราะห์ลักษณะเฉพาะของกลวิธีการเล่าเรื่องในผลงานของเลิฟ

คราฟท์จากการวิเคราะห์ตัวบท (2) เสนอกรอบการแปลงกลวิธีทางวรรณกรรมดังกล่าวให้เป็นกลไกเชิงภาพ 

เสียง และจังหวะท่ีใช้ได้ในระดับบทแอนิเมชัน และ (3) นําเสนอกรณีตัวอย่างการประยุกต์ใช้กรอบดังกล่าวผ่าน

บทแอนิเมชันต้นแบบ โดยตั้งข้อเสนอหลักไว้ว่า ความสยองขวัญเชิงจักรวาลในสื่อภาพเคลื่อนไหวอาจขึ้นอยู่กับ

การออกแบบ “ปริมาณและลําดับของข้อมูลท่ีผู้ชมได้รับ” มากกว่าการออกแบบรูปลักษณ์ของส่ิงสยองขวัญ 

การนําเสนอในบทความนี้ตั ้งอยู่บนการวิเคราะห์เรื่องสั้นของเลิฟคราฟท์ จํานวน 7 เรื่อง ได้แก่     

เดกอน (Dagon, ค.ศ. 1917) นครไร้นาม (The Nameless City, ค.ศ. 1921) คืนสู่เหย้า (The Festival, 

ค.ศ. 1923) เสียงเพรียกจากคธูลู (The Call of Cthulhu, ค.ศ. 1926) สีสันจากห้วงอวกาศ (The Colour 

out of Space, ค.ศ. 1927) เรื่องสยองของดันวิช (The Dunwich Horror, ค.ศ. 1928) และเงาทมิฬเหนือ

อินส์เมาธ์ (The Shadow over Innsmouth, ค.ศ. 1931) ปีในวงเล็บคือปีท่ีเขียน ซ่ึงเกณฑ์การคัดเลือกใช้การ

เลือกแบบเจาะจง (purposive selection) ตามเกณฑ์ 4 ประการ โดยเกณฑ์ที่ 1 และ 2 เป็นเกณฑ์คัดเข้าท่ี

ทุกเรื่องต้องผ่าน ส่วนเกณฑ์ที่ 3 และ 4 ใช้กําหนดองค์ประกอบของกลุ่มตัวบทโดยรวม เกณฑ์ที่ 1 เป็นงาน

ที่เลิฟคราฟท์เขียนเองทั้งหมด ไม่รวมงานที่เขียนร่วมหรือแก้ไขให้ผู ้อื ่น (revision) และมีความยาวไม่เกิน

ระดับนวนิยายขนาดสั้น เพื่อให้เทียบกับการดัดแปลงเป็นแอนิเมชันขนาดสั้นได้ จึงไม่รวมงานขนาดนวนิยาย 

เช่น The Case of Charles Dexter Ward และ At the Mountains of Madness เกณฑ์ท่ี 2 มีองค์ประกอบ

ของความสยองขวัญเชิงจักรวาล คือมีสิ่งหรือพลังที่อยู่นอกเหนือความเข้าใจของมนุษย์และทําให้สถานะของ

มนุษย์สั่นคลอน จึงไม่รวมงานแนวแฟนตาซีในกลุ่มวัฏจักรความฝัน (Dream Cycle) และงานแนวโกธิกที่ไม่มี

มิติเชิงจักรวาล เกณฑ์ที่ 3 ครอบคลุมช่วงเวลาการสร้างสรรค์ทั้งสามช่วงตามปีที่เขียน โดยมีอย่างน้อยสอง

เรื่องต่อช่วง ได้แก่ ช่วงต้น (ค.ศ. 1917–1921) ช่วงกลาง (ค.ศ. 1923–1927) และช่วงปลาย (ค.ศ. 

1928–1931) เกณฑ์ท่ี 4 มีความแปรผันในหน่วยวิเคราะห์ กล่าวคือ กลุ่มตัวบทโดยรวมต้องมีความแตกต่าง

ด้านการจัดวางผู้เล่า ระดับการปรากฏของสิ่งสยองขวัญ และวิธีปิดเรื่อง และแต่ละเรื่องต้องเสนอโจทย์การ

ดัดแปลงท่ีไม่ซ้ํากับเร่ืองอ่ืน เพ่ือให้การสังเคราะห์ครอบคลุมท้ังกรณีท่ีเป็นแบบแผนและกรณีท่ีแตกต่าง 
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¹ÔÂÒÁÈÑ¾·ì 

ความสยองขวัญเชิงจักรวาล (cosmic horror) หมายถึง ประเภทย่อยของวรรณกรรมสยองขวัญท่ี

สร้างความกลัวจากการที่ตัวละครตระหนักถึงพลัง สิ่งมีชีวิต หรือโครงสร้างของจักรวาลที่อยู่นอกเหนือความ

เข้าใจและระบบคุณค่าของมนุษย์ มากกว่าจากภัยคุกคามที่ระบุตัวตนและต่อสู้ได้ (Carroll, 1990; Joshi, 

2001; Lovecraft, 1927) 

จักรวาลนิยม (cosmicism) หมายถึง ทัศนะทางปรัชญาที่รองรับงานของเลิฟคราฟท์ ซึ่งมองว่า

จักรวาลดํารงอยู่โดยไม่ยึดคุณค่าหรือศีลธรรมของมนุษย์เป็นศูนย์กลาง และมนุษย์มีสถานะไร้นัยสําคัญเม่ือ

เทียบกับขนาดของจักรวาล (Joshi, 2001) 

การดัดแปลงข้ามส่ือ (adaptation) หมายถึง ท้ังกระบวนการและผลผลิตของการถ่ายทอดเร่ืองเล่าจาก

ส่ือหน่ึงไปสู่อีกส่ือหน่ึง ในลักษณะการซ้ําโดยไม่ลอกเลียน (repetition without replication) ซ่ึงมักเก่ียวข้องกับ

การเปลี่ยนโหมดการมีส่วนร่วมของผู้รับสาร จากการเล่า (telling) ไปสู่การแสดง (showing) (Hutcheon, 

2006) 

การเล่าผ่านเอกสาร (epistolary form) หมายถึง การเล่าเรื่องผ่านเอกสารภายในเรื่อง เช่น จดหมาย 

บันทึกประจําวัน รายงาน หรือข่าวหนังสือพิมพ์ แทนการเล่าโดยผู้เล่าที ่อยู ่นอกเหตุการณ์ (Abrams & 

Harpham, 2015) 

การเล่าเรื่องซ้อนชั้น (embedded narrative) หมายถึง การเล่าเรื่องที่มีเรื่องเล่าหนึ่งซ้อนอยู่ภายในอีก

เรื่องเล่าหนึ่ง ตามแนวคิดระดับของการเล่าเรื่อง (narrative levels) ของเฌเนตต์ (Genette, 1980) เช่น ผู้

เล่าหลักถ่ายทอดคําบอกเล่าของตัวละครอื่น หรือนําบันทึกของผู้อื่นมาเสนอภายในเรื่องของตน ในบทความน้ี

ใช้เรียกกลไกท่ีข้อมูลเก่ียวกับส่ิงสยองขวัญส่งผ่านมาหลายทอดก่อนถึงผู้รับสาร 

 

à¹×éÍËÒ 

ความสยองขวัญเชิงจักรวาลเป็นประเภทย่อยของวรรณกรรมสยองขวัญที่สัมพันธ์อย่างใกล้ชิดกับ

งานของเลิฟคราฟท์ โดยมีความกลัวต่อสิ่งที่ไม่รู้จัก (fear of the unknown) เป็นองค์ประกอบแกนกลาง 

ดังที่เลิฟคราฟท์เขียนไว้ว่า “The oldest and strongest emotion of mankind is fear, and the oldest 

and strongest kind of fear is fear of the unknown” (Lovecraft, 1927, sec. I) ความกลัวในลักษณะ

นี้มิได้เกิดจากภัยคุกคามที่มนุษย์สามารถทําความเข้าใจและต่อสู้ได้โดยตรง หากแต่เกิดจากการตระหนักถึง

พลัง สิ่งมีชีวิต หรือโครงสร้างของจักรวาลที่ดํารงอยู่นอกกรอบการรับรู้และระบบคุณค่าของมนุษย์ (Joshi, 

2001) ด้วยเหตุนี้ แนวเรื่องดังกล่าวจึงให้ความสําคัญกับความคลุมเครือ ความไม่แน่นอน และความรู้สึกว่า

มนุษย์มีสถานะไร้นัยสําคัญเม่ือเทียบกับจักรวาล 

ข้อแตกต่างที่สําคัญระหว่างความสยองขวัญเชิงจักรวาลกับความสยองขวัญกระแสหลักอยู่ท่ี

ธรรมชาติของการเปิดเผยและการคลี่คลายความขัดแย้ง ในความสยองขวัญกระแสหลัก ภัยคุกคามมักได้รับ

การระบุตัวตนและนําไปสู่การเผชิญหน้า คาร์โรลล์ (Carroll, 1990) อธิบายว่าเรื่องสยองขวัญจํานวนมาก

ดําเนินตามโครงเร่ืองการค้นพบ (discovery plot) ซ่ึงประกอบด้วยการปรากฏของภัย การค้นพบ การยืนยัน 

และการเผชิญหน้า ขณะท่ีความสยองขวัญเชิงจักรวาลในตัวบทท่ีพิจารณามักคงข้ันการค้นพบและการยืนยันไว้ 

แต่เปล่ียนข้ันการเผชิญหน้าให้เป็นการตระหนักรู้ถึงความจริงท่ีอยู่เหนือขอบเขตความเข้าใจของมนุษย์ การได้ 
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มาซึ่งความรู้จึงมิได้นําไปสู่การควบคุมสถานการณ์ หากกลับสั่นคลอนกรอบการรับรู้และสถานะของมนุษย์

ภายในจักรวาลอย่างไม่อาจย้อนคืนได้ (Zhu, 2025) ตัวละครที่รอดชีวิตจึงอาจมิได้ดํารงสถานะในฐานะผู้

พิชิตภัยคุกคาม หากเป็นผู ้ที ่ต้องดํารงอยู ่พร้อมกับผลกระทบจากความรู ้หรือความจริงที ่ได้ประสบ 

ขณะเดียวกัน ความสยองขวัญในวรรณกรรมยังเปล่ียนแปลงอย่างต่อเน่ืองตามบริบททางสังคมและวัฒนธรรม

ของแต่ละยุค โดยขยายตัวจากนวนิยายกอทิก (Gothic) ไปสู ่ความสยองขวัญเชิงจิตวิทยา เรื ่องเหนือ

ธรรมชาติ และความสยองขวัญที่ผสานกับนวนิยายวิทยาศาสตร์ ซึ่งงานของเลิฟคราฟท์มีส่วนสําคัญในการ

ผสานดังกล่าว (Joshi, 2001; Lovecraft, 1927) 

ในเชิงปรัชญา แนวคิดจักรวาลนิยม (cosmicism) ที่รองรับงานของเลิฟคราฟท์มองว่าจักรวาล

ดํารงอยู่โดยไม่ยึดคุณค่าหรือศีลธรรมของมนุษย์เป็นศูนย์กลาง (Joshi, 2001) ดังท่ีเลิฟคราฟท์เขียนไว้ในจด

หมายถึงฟาร์นสเว ิร ์ท ไรต์ (Farnsworth Wright) บรรณาธิการนิตยสาร Weird Tales ลงวันที ่ 5 

กรกฎาคม ค .ศ . 1927 ว ่า “all my tales are based on the fundamental premise that common 

human laws and interests and emotions have no validity or significance in the vast cosmos-at-

large” (Lovecraft, 1968, p. 150) ความน่ากลัวจึงมิได้มาจากเจตนาร้ายของส่ิงเหนือธรรมชาติ แต่มาจาก

ความเฉยเมยของมันต่อการดํารงอยู่ของมนุษย์ ข้อสังเกตนี้มีนัยต่อการเขียนบท เพราะหมายความว่าผู้เขียน

ไม่จําเป็นต้องสร้างตัวร้ายที่มีแรงจูงใจในความหมายทั่วไป หากแต่ต้องสร้างสถานการณ์ที่ทําให้ผู้ชมรับรู้ถึง

ขนาดและความไม่ใส่ใจของส่ิงท่ีตัวละครเผชิญ 

การดัดแปลงข้ามส่ือ มุมมองการเล่าเร่ือง และลักษณะเฉพาะของแอนิเมชัน 

ฮ ัท เช ี ยน (Hutcheon, 2006, p.7 ) น ิยามการด ัดแปลงว ่ า เป ็น “repetition without 

replication” ผู้ดัดแปลงจึงต้องเลือกว่าจะรักษาสิ่งใดของต้นฉบับไว้ และจะถ่ายทอดด้วยเครื่องมือของสื่อใหม่

อย่างไร เมื่อเรื่องย้ายจากโหมดการเล่าสู่โหมดการแสดง ภาพบนจอจะเข้ามาแทนที่จินตนาการของผู้อ่าน 

บทความน้ีจึงเสนอว่าส่ิงท่ีควรรักษาไว้คือ “หน้าท่ี” ของกลวิธีการเล่าเร่ือง โดยเฉพาะการจํากัดส่ิงท่ีผู้รับสารรู้ 

มากกว่ารูปลักษณ์ของสิ่งสยองขวัญ การจํากัดข้อมูลดังกล่าวอธิบายได้ด้วยแนวคิดการรับรู้ภายใน (internal 

focalization) ของเฌเนตต์ (Genette, 1980) ซึ่งผูกข้อมูลไว้กับการรับรู้ของตัวละคร และการเล่าแบบจํากัด 

(restricted narration) ของบอร์ดเวลล์ (Bordwell, 1985) ซึ่งผู้ชมรู้ไม่มากกว่าตัวละคร ในวรรณกรรม ผู้

เล่าบุคคลที่หนึ่งจํากัดข้อมูลได้ด้วยนํ้าเสียง แต่ในสื่อภาพเคลื่อนไหวต้องสร้างขึ้นใหม่ด้วยตําแหน่งกล้อง การ

ตัดต่อ และเสียง ส่วนแนวคิด acousmêtre ของชิยง (Chion, 1994) หมายถึงส่ิงท่ีผู้ชมได้ยินเสียงแต่ไม่เห็น

แหล่งกําเนิด ซึ่งมีอํานาจเหนือผู้ชมจนกว่าจะถูกเปิดเผย แนวคิดนี้เป็นฐานของการใช้เสียงนอกเฟรมแทนการ

แสดงส่ิงสยองขวัญ 

เวลส์ (Wells, 1998) ช้ีว่าแอนิเมชันมีศักยภาพเฉพาะ เช่น การแปรรูป (metamorphosis) และ

การทําให้สิ่งที่มองไม่เห็นปรากฏเป็นภาพ (penetration) ซึ่งเอื้อต่อการสร้างร่างกายท่ีกลายสภาพดังในตัวบท

หลายเรื่อง แต่ก็อาจชักนําให้เปิดเผยสิ่งสยองขวัญมากเกินไป ขณะที่ฮาร์แมน (Harman, 2012) เสนอว่า

งานของเลิฟคราฟท์ใช้การพาดพิง (allusion) ถึงสิ ่งที ่อยู ่เกินการพรรณนาและต้านทานการถอดความ 

(paraphrase) ภาพที่ชัดเจนเกินไปจึงเท่ากับการถอดความสิ่งที่ตัวบทจงใจไม่ถอดความ ฟิชเชอร์ (Fisher, 

2016) ยังแยกความประหลาด (the weird) คือสิ่งที่ไม่ควรอยู่ในโลกที่คุ้นเคย ออกจากความวังเวงน่าขนลุก 

(the eerie) คือการมีสิ่งที่ไม่ควรมีหรือการขาดสิ่งที่ควรมี แนวคิดเหล่านี้เป็นฐานของกลไกการใช้พื้นที่ว่าง

เปล่าและเสียงท่ีไม่ปรากฏแหล่งกําเนิดในตารางท่ี 3 และช้ีว่าระดับการเปิดเผยควรกําหนดไว้ต้ังแต่ข้ันบท 
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งานดัดแปลงที่ผ่านมาแสดงทางเลือกด้านการเปิดเผยที่ต่างกัน (Migliore & Strysik, 2006) 

ตั้งแต่การให้เห็นสิ่งมีชีวิตเพียงชั่วขณะผ่านภาพแบบไซคีเดลิกใน The Dunwich Horror (Haller, 1970) 

การใช้หุ่นสต็อปโมชันในภาพยนตร์เงียบ The Call of Cthulhu (Leman, 2005) ไปจนถึงการแสดงส่ิงสยอง

ขวัญอย่างเปิดเผยใน Dagon (Gordon, 2001) และการแสดงสีจากห้วงอวกาศเป็นภาพโดยตรงใน Color 

Out of Space (Stanley, 2019) อย่างไรก็ตาม เท่าท่ีผู้เขียนสืบค้น ยังมีงานน้อยท่ีพิจารณาโจทย์น้ีในระดับ

บทและในส่ือแอนิเมชันโดยตรง 

รูปแบบการเล่าเร่ืองในผลงานของเลิฟคราฟท์ 

งานเขียนของเลิฟคราฟท์ให้ความสําคัญกับภาษาพรรณนา บรรยากาศ และการสะสมความไม่

แน่นอน มากกว่าการดําเนินเหตุการณ์อย่างรวดเร็ว มุมมองบุคคลที ่หนึ ่งปรากฏบ่อยครั ้งในฐานะ

ผู้เห็นเหตุการณ์ ผู้รอดชีวิต หรือผู้รวบรวมหลักฐาน ขณะที่บางเรื่องใช้การจัดวางเอกสาร บันทึก และคํา

บอกเล่าหลายชั้น ทําให้ผู้อ่านต้องประกอบสร้างความหมายขึ้นเองจากข้อมูลที่ไม่สมบูรณ์ (Joshi, 2001) 

การวิเคราะห์แต่ละเรื่องต่อไปนี้เริ่มจากเหตุผลที่คัดเลือก แล้วพิจารณาตามหน่วยวิเคราะห์ทั้งหกประเด็น 

พร้อมยกฉาก เหตุการณ์ หรือข้อความจากตัวบทท่ีรองรับ ดังน้ี 

1. เดกอน (Dagon, ค.ศ. 1917) 

เดกอนได้รับการคัดเลือกในฐานะตัวแทนงานช่วงต้น และเป็นตัวอย่างที่ชัดของการจํากัดการ

รับรู้ผ่านบันทึกที่ผู้เล่าบุคคลที่หนึ่งเขียนขึ้นหลังเหตุการณ์ด้านมุมมอง ผู้อ่านรู้เฉพาะสิ่งที่ผู้เล่าเห็นและเลือก

เล่า ไม่มีพยานหรือแหล่งข้อมูลอื่นมายืนยัน ด้านการจัดลําดับข้อมูล เร่ืองเคลื่อนจากสถานการณ์ที่อธิบาย

การถูกเรือรบของเยอรมันจับในช่วงสงครามโลกครั้งที่หนึ่งและการหลบหนีด้วยเรือเล็ก ไปสู่การตื่นขึ้นบนท่ี

ราบโคลนสีดําที่โผล่ขึ้นจากก้นทะเล การเดินทางไปยังเนินที่อยู่ไกลออกไป การพบเสาหินโบราณที่มีภาพสลัก

ในหุบเหว และการปรากฏของส่ิงมีชีวิตในท่ีสุด ข้อมูลแต่ละข้ันจึงเพ่ิมระดับความผิดปกติข้ึนทีละน้อย 

ด้านพื้นที่และบรรยากาศ ตัวบทใช้ความเงียบของภูมิทัศน์เป็นแหล่งของความหวาดหวั่นก่อนท่ี

ภัยคุกคามจะปรากฏ ส่วนภาพสลักบนเสาหินซึ่งเป็นรูปสิ่งมีชีวิตที่ทําหน้าที่เป็นเบาะแสก่อนการปรากฏของ

สิ่งมีชีวิตจริง ด้านจังหวะ ช่วงเวลาหลายวันของการลอยเรือและการเดินเท้าถูกเล่าอย่างรวบรัด แต่เมื่อผู้เล่า

ไปถึงหุบเหว เร่ืองชะลอลงและบรรยายเหตุการณ์ในคืนเดียวอย่างละเอียด ด้านระดับการปรากฏ ส่ิงมีชีวิตถูก

แนะนําด้วยถ้อยคํา “Then suddenly I saw it... the thing slid into view above the dark waters” ก่อน

ให้รายละเอียดทางกายภาพเพียงสั้น ๆ ด้านบทสรุป ผู้เล่ารอดชีวิตแต่ไม่อาจกลับสู่ความปกติ และในย่อหน้า

สุดท้าย ภัยคุกคามถูกถ่ายทอดผ่านเสียงบางอย่างท่ีประตูและภาพของ “that hand” เพียงส่วนเดียวตอนจบน้ี

เป็นต้นแบบของการใช้เสียงนอกเฟรมและภาพบางส่วน 

2. นครไร้นาม (The Nameless City, ค.ศ. 1921) 

นครไร้นามได้รับการคัดเลือกในฐานะตัวแทนการสํารวจพ้ืนท่ีโบราณโดยผู้เล่าเพียงลําพัง ซ่ึงแทบ

ไม่มีตัวละครอื่นหรือบทสนทนา ความสยองขวัญจึงขึ้นอยู่กับการรับรู้ของผู้เล่าคนเดียวทั้งหมด ด้านการ

จัดลําดับข้อมูล ประโยคเปิดเรื ่อง “When I drew nigh the nameless city I knew it was accursed” 

บอกผลทางอารมณ์ไว้ก่อน จากนั้นผู้เล่าสํารวจซากวิหารเตี้ยบนผิวดิน ลงไปตามทางเดินใต้ดิน พบห้องโถงท่ี

เรียงรายด้วยหีบบรรจุร่างสิ่งมีชีวิตคล้ายสัตว์เลื้อยคลาน และภาพจิตรกรรมบนผนังที่เล่าประวัติของเมือง 

ในช่วงแรกผู้เล่าตีความว่าส่ิงมีชีวิตในภาพเป็นเพียงสัตว์สัญลักษณ์ของชาวเมือง ก่อนจะตระหนักในภายหลังว่า

ส่ิงเหล่าน้ันคือผู้สร้างเมืองเอง ลําดับ “การปฏิเสธ - การยืนยัน” น้ีสอดคล้องกับข้ันการค้นพบและการยืนยัน

ในโครงเรื่องการค้นพบ (discovery plot) ของคาร์โรลล์ (Carroll, 1990) และเป็นต้นแบบของกลไกการ

เปิดเผยข้อมูล 
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ด้านพื้นที่และบรรยากาศ สถาปัตยกรรมของเมืองบังคับร่างกายของผู้เล่าให้ต้องก้มหรือคลาน 

ความผิดสัดส่วนของพ้ืนท่ีจึงเป็นเบาะแสทางกายภาพว่าผู้สร้างมิใช่มนุษย์ ก่อนท่ีผู้เล่าจะยอมรับข้อเท็จจริงน้ัน 

ด้านจังหวะ ช่วงสํารวจดําเนินไปอย่างช้าและสะสมรายละเอียด ก่อนเร่งข้ึนในช่วงท้ายเม่ือลมพัดกรรโชกเข้าสู่

เหวเบ้ืองล่าง ด้านระดับการปรากฏ ส่ิงมีชีวิตปรากฏเป็นเพียงเงาเลือนรางท่ีพัดมากับลม ด้านบทสรุป ประตู

ทองเหลืองปิดลงพร้อมความมืด และผู้เล่ารอดมาเล่าเร่ืองโดยไม่มีคําอธิบายท่ีคล่ีคลาย 

3. คืนสู่เหย้า (The Festival, ค.ศ. 1923) 

คืนสู่เหย้าได้รับการคัดเลือกในฐานะตัวแทนการผสานบรรยากาศโกธิกกับพิธีกรรมและมรดกทาง

สายเลือด ด้านมุมมอง ผู้เล่าบุคคลที่หนึ่งเดินทางกลับสู่เมืองคิงสพอร์ต (Kingsport) ของบรรพบุรุษใน

เทศกาลคริสต์มาสตามธรรมเนียมของตระกูล วางผู้เล่าไว้ในสภาวะแปลกแยกตั้งแต่ต้น ด้านการจัดลําดับ

ข้อมูล ความผิดปกติเพิ่มขึ้นเป็นลําดับ จากชายชราผู้ไม่พูดและมีใบหน้าเหมือนขี้ผึ้ง หนังสือต้องห้ามในบ้าน 

ขบวนแห่ท่ีเงียบงัน การลงไปใต้โบสถ์ จนถึงพิธีกรรมริมแม่น้ําใต้ดินท่ีมีเปลวไฟสีเขียว 

ด้านพ้ืนท่ีและบรรยากาศ การเคล่ือนลงจากเมืองสู่ห้องใต้ดินและถ้ําทําหน้าท่ีเป็นการเคล่ือนออก

จากโลกปกติทีละช้ัน และความเงียบเป็นองค์ประกอบสําคัญ ด้านระดับการปรากฏ ส่ิงมีชีวิตท่ีผู้ร่วมพิธีใช้เป็น

พาหนะถูกพรรณนาเพียงบางส่วนว่า “flopped limply along, half with their webbed feet and half 

with their membraneous wings” และสิ่งที่อยู่ใต้หน้ากากของชายชราถูกบอกใบ้มากกว่าบรรยาย ด้าน

จังหวะ เรื่องสะสมความตึงเครียดตลอดการเดินทางลงใต้ดิน แล้วตัดฉับไปสู่การตื่นขึ้นในโรงพยาบาลหลังผู้

เล่ากระโดดลงแม่น้ําใต้ดิน ด้านบทสรุป ผู้เล่าได้รับคําอธิบายเชิงเหตุผลว่าตน “had taken the wrong fork 

of the hill road the night before, and fallen over the cliffs at Orange Point” แต ่ เร ื ่ องป ิดด ้ วย

ข้อความจากคัมภีร์ เนโครโนมิคอน “The nethermost caverns are not for the fathoming of eyes 

that see” การปิดเร่ืองจึงปล่อยให้คําอธิบายเชิงเหตุผลและเชิงเหนือธรรมชาติดํารงอยู่คู่กันโดยไม่คล่ีคลาย 

4. เสียงเพรียกจากคธูลู (The Call of Cthulhu, เขียน ค.ศ. 1926) 

เสียงเพรียกจากคธูลูได้รับการคัดเลือกในฐานะตัวแทนการเล่าผ่านเอกสาร (epistolary form) ท่ี

ซ้อนกันหลายชั้น ด้านมุมมอง ผู้เล่าแทบไม่ได้ประสบเหตุการณ์ด้วยตนเอง แต่ทําหน้าท่ีรวบรวมและเชื่อมโยง

หลักฐาน ด้านการจัดลําดับข้อมูล เรื่องแบ่งเป็นสามตอนซึ่งแต่ละตอนมาจากแหล่งข้อมูลคนละชั้น ตอนที่ 1 

(The Horror in Clay) คือบันทึกของศาสตราจารย์แองเจลล์ (Angell) เก่ียวกับความฝันของประติมากรหนุ่ม

วิลค็อกซ์ (Wilcox) และภาพนูนต่ําดินเหนียวท่ีเขาป้ันข้ึน ตอนท่ี 2 (The Tale of Inspector Legrasse) คือ

คําบอกเล่าของสารวัตรเลอกราส (Legrasse) เกี่ยวกับการบุกจับลัทธิในบึงรัฐลุยเซียนา และตอนที่ 3 (The 

Madness from the Sea) คือข่าวจากหนังสือพิมพ์และบันทึกของโยฮันเซน (Johansen) กะลาสีผู้รอดชีวิต 

ซึ่งทําหน้าที่เป็นต้นฉบับที่ถูกค้นพบ จึงเป็นการเล่าเรื่องซ้อนชั้น (embedded narrative) ที่หลักฐานแต่ละช้ัน

อยู่ภายในคําบอกเล่าของผู้เล่าหลัก 

ด้านพื้นที่และบรรยากาศ นครอาร์ลิเยห์ (R’lyeh) ถูกบรรยายด้วยเรขาคณิตที่ผิดธรรมชาติ ว่า 

“abnormal, non-Euclidean, and loathsomely redolent of spheres and dimensions apart from ours” 

ด้านจังหวะ การสลับแหล่งข้อมูลทําให้เรื่องหยุดและเริ่มใหม่หลายครั้ง แต่ละตอนเพิ่มหลักฐานที่ยืนยันตอน

ก่อนหน้า ความตึงเครียดจึงสะสมผ่านการเชื่อมโยงมากกว่าผ่านเหตุการณ์ต่อเนื่อง ด้านระดับการปรากฏ 

คธูลูปรากฎโดยตรงเพียงครั้งเดียวผ่านบันทึกของโยฮันเซน ด้านบทสรุป ผู้เล่ามิได้เอาชนะสิ่งใด หากเพียง

ยอมรับว่า “I have looked upon all that the universe has to hold of horror” และคาดว่าชีวิตของ

ตนจะไม่ยืนยาว 
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5. สีสันจากห้วงอวกาศ (The Colour Out of Space, ค.ศ. 1927) 

สีสันจากห้วงอวกาศได้รับการคัดเลือกในฐานะตัวแทนคําบอกเล่าย้อนหลังผ่านผู้เล่ากรอบเรื่อง 

ด้านมุมมอง ผู้เล่าเป็นนักสํารวจที่มาสํารวจพื้นที่เพื่อสร้างอ่างเก็บนํ้า และถ่ายทอดคําบอกเล่าของแอมมี 

เพียร์ซ (Ammi Pierce) ชายชราผู้เห็นเหตุการณ์อีกทอดหน่ึง ข้อมูลจึงผ่านการกรองสองช้ัน และผู้อ่านไม่เคย

ได้รับคําอธิบายทางวิทยาศาสตร์ที่สมบูรณ์ ด้านการจัดลําดับข้อมูล เรื่องเริ่มจากภาพของพื้นที่ที่ตายแล้วใน

ปัจจุบันซึ่งชาวบ้านเรียกว่า “blasted heath” ก่อนย้อนไปเล่าเหตุการณ์ตั้งแต่อุกกาบาตตกในฟาร์มของ

ครอบครัวการ์ดเนอร์ (Gardner) เมื่อ ค.ศ. 1882 การทดสอบของนักวิทยาศาสตร์ที่ไม่ได้คําตอบ พืชผลท่ี

ผิดปกติ จนถึงการล่มสลายของครอบครัว ผู้อ่านจึงรู้ผลลัพธ์ก่อนรู้สาเหตุ 

ด้านพื้นที่และบรรยากาศ การเปลี่ยนแปลงของธรรมชาติเป็นหลัก ด้านจังหวะ ความเสื่อมถอย

กระจายตัวไปตามฤดูกาลราวหน่ึงปีนับจากอุกกาบาตตก ความผิดปกติจึงสะสมอย่างช้า ๆ ก่อนเร่งข้ึนในคืนท่ี

แอมมีและชายกลุ่มหนึ่งไปที่ฟาร์ม ด้านระดับการปรากฏ สิ่งที่คุกคามไม่มีรูปร่าง ตัวบทระบุว่าสีดังกล่าว 

“was almost impossible to describe; and it was only by analogy that they called it colour at 

all” แสดงว่าแม้แต่ภาษาก็ไม่เพียงพอต่อการจําแนก ซึ่งเป็นโจทย์ที่ท้าทายโดยตรงต่อสื่อภาพ ด้านบทสรุป 

ส่วนหนึ่งของสีดังกล่าวยังหลงเหลืออยู่ในบ่อนํ้า และผู้เล่าแสดงความกังวลต่ออ่างเก็บนํ้าที่จะถูกสร้างข้ึน 

เร่ืองจึงจบด้วยภัยท่ียังไม่ส้ินสุด 

6. เร่ืองสยองของดันวิช (The Dunwich Horror, ค.ศ. 1928) 

เรื่องสยองของดันวิชได้รับการคัดเลือกในฐานะงานช่วงปลายที่ใช้มุมมองบุคคลที่สาม และเป็น

กรณีเปรียบเทียบด้านระดับการเปิดเผย ด้านมุมมอง ผู้เล่าบุคคลที่สามเคลื ่อนไปมาระหว่างชาวบ้าน 

ครอบครัววอทลีย์ (Whateley) และนักวิชาการแห่งมหาวิทยาลัยมิสคาโทนิก ด้านการจัดลําดับข้อมูล เรื่อง

แบ่งเป็นสิบตอนเรียงตามลําดับเวลา ตั้งแต่การกําเนิดของวิลเบอร์ วอทลีย์ ใน ค.ศ.1913 และการเติบโต

อย่างผิดธรรมชาติ ความพยายามเข้าถึงคัมภีร์เนโครโนมิคอนท่ีห้องสมุดมหาวิทยาลัย การตายของวิลเบอร์ใน

ตอนที่ 6 ซึ่งร่างของเขาถูกพรรณนาอย่างละเอียด จนถึงการหลุดออกมาของสิ่งมีชีวิตล่องหนที่ทําลายฟาร์ม

ในตอนท่ี 7 

ด้านพ้ืนท่ีและบรรยากาศ ตอนท่ี 1 ใช้ภูมิทัศน์และผู้คนของดันวิชสร้างความรู้สึกไม่สบายใจแก่ผู้

มาเยือน ด้านระดับการปรากฏ ในช่วงแรกสิ่งมีชีวิตล่องหนถูกรับรู้ผ่านร่องรอยและคําบอกเล่าของชาวบ้าน 

เช่น รอยเท้า “as big as barrel-heads” แต่ในตอนที ่ 10 นักวิชาการสามคนขึ ้นไปยังเนินเซนทิเนล 

(Sentinel Hill) ใช้ผงพ่นทําให้มันปรากฏให้เห็นชั่วขณะ แล้วทําพิธีทําลาย ด้านจังหวะ ช่วงครึ่งหลังของเรื่อง

เร่งขึ้นเป็นลําดับในลักษณะเรื่องไล่ล่า ด้านบทสรุป อาร์มิเทจ (Armitage) ประกาศว่า “The thing has 

gone forever” ซ่ึงเป็นการคืนความม่ันคงในระดับหน่ึง ต่างจากเร่ืองอ่ืน 

7. เงาทมิฬเหนืออินส์เมาธ์ (The Shadow Over Innsmouth, ค.ศ. 1931) 

เงาทมิฬเหนืออินส์เมาธ์ได้รับการคัดเลือกในฐานะตัวแทนงานช่วงปลายที่ย้อนความสยองขวัญ

กลับสู่อัตลักษณ์ของผู้เล่า ด้านมุมมอง ผู้เล่าบุคคลที่หนึ่งเล่าย้อนเหตุการณ์ในฤดูร้อน ค.ศ. 1927 ด้านการ

จัดลําดับข้อมูล ตัวบทแบ่งเป็นห้าตอน ตอนที่ 1–2 ผู้เล่ารวบรวมข้อมูลจากคนนอกและจากการสังเกตด้วย

ตนเอง เช่น ลักษณะใบหน้า ดวงตา และผิวหนังท่ีผิดปกติของคนขับรถโดยสาร ซ่ึงตัวบทเรียกว่า Innsmouth 

look ตอนที่ 3 เป็นคําบอกเล่ายาวของซาด็อก อัลเลน (Zadok Allen) ชายชราผู้เปิดเผยประวัติข้อตกลง

ระหว่างกัปตันโอเบด มาร์ช (Obed Marsh) กับสิ่งมีชีวิตใต้ทะเล ตอนที่ 4 เป็นการติดค้างในโรงแรมและ

การหลบหนี และตอนท่ี 5 ผู้เล่าค้นพบว่าตนเองสืบเช้ือสายจากเมืองดังกล่าว 
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ด้านพื้นที่และบรรยากาศ ความเสื่อมโทรมของเมืองท่าที่ร้างผู้คนทําหน้าที่เป็นหลักฐานทาง

กายภาพที่สนับสนุนคําบอกเล่า ด้านจังหวะ ตอนที่ 3 ชะลอเรื่องด้วยคําบอกเล่ายาว ขณะที่ตอนที่ 4 เร่ง

จังหวะอย่างมาก เมื่อรถโดยสารเสียทําให้ผู้เล่าต้องค้างคืน และในคืนนั้นมีผู้พยายามไขประตูห้องของเขาและ

ลองเปิดประตูที่เชื่อมกับห้องข้างเคียง ความตึงเครียดในฉากนี้สร้างจากเสียงและการรับรู้ภายในห้องที่ปิดตาย 

มากกว่าการเห็นผู้ไล่ล่าโดยตรง ด้านบทสรุป ผู้เล่าเริ่มสังเกตเห็นการเปลี่ยนแปลงบนร่างกายของตนเองและ

ตัดสินใจกลับสู่ทะเลแทนการต่อต้านความสยองขวัญจึงย้ายจากส่ิงผิดปกติภายนอกเข้าสู่อัตลักษณ์ของผู้เล่าเอง 

 

เมื ่อพิจารณาเปรียบเทียบ พบว่าเรื ่องสั้นทั้งเจ็ดมิได้ใช้มุมมองหรือโครงสร้างแบบเดียวกัน

ทั้งหมด หากแต่มีหลักการร่วมที่สําคัญคือการควบคุมข้อมูล การรักษาพื้นที่ของความไม่รู้ การสะสมความ

ผิดปกติอย่างค่อยเป็นค่อยไป และการทําให้ตัวละครเผชิญความจริงที่ลดทอนความมั่นคงของมนุษย์ทั้งใน

ระดับปัจเจกและระดับจักรวาล รายละเอียดของการเปรียบเทียบแสดงดังตารางท่ี 1 

 
ตารางที ่1 การเปรียบเทียบรูปแบบการเล่าเรื่องในเรื่องสั้นของเอช. พี. เลิฟคราฟท ์
 

ชื่อเรื่อง รูปแบบการดําเนินเรื่อง โครงสร้างสามองก์ มุมมอง
การเล่า
เรื่อง 

องค์ประกอบความ
สยองขวัญเชิง
จักรวาล 

เดกอน 
 

บันทึกเหตุการณ์
ย้อนหลัง สร้าง
บรรยากาศลึกลับและ
ค่อย ๆ เปิดเผยสิ่ง
เหนือธรรมชาต ิ

องก์ 1 หนีจากเรือและพบ
เกาะประหลาด / องก์ 2 
สํารวจพื้นที่และพบเสาหิน
โบราณ / องก์ 3 เผชิญ
สิ่งมีชีวิตโบราณ จบด้วย 
ความหวาดผวา 

บุคคลที่
หนึ่ง 

การค้นพบสิ่งมีชีวิต
โบราณจาก
มหาสมุทรที่ดํารงอยู่
ก่อนมนุษย ์

นครไร้นาม 
 

การสํารวจสถานที่
โบราณ เน้น
บรรยากาศและการ
ค้นพบความจริงทีละขั้น 

องก์ 1 เดินทางสู่เมืองโบราณ 
/ องก์ 2 สํารวจซากเมือง / 
องก์ 3 พบความจริงเกี่ยวกับ
สิ่งมีชีวิตดึกดําบรรพ์ใต้เมือง 

บุคคลที่
หนึ่ง 

การค้นพบอารย
ธรรมโบราณที่มิใช่
มนุษย ์

คืนสู่เหย้า 
 

การเดินทางสู่พิธีกรรม
ลึกลับที่ค่อย ๆ เผย
ความจริงอันน่าสะพรึง 

องก์ 1 เดินทางกลับบ้านเกิด 
/ องก์ 2 เข้าร่วมพิธีกรรม
ประหลาด / องก์ 3 ค้นพบ
ความจริงเกี่ยวกับลัทธิใต้ดิน 

บุคคลที่
หนึ่ง 

การดํารงอยู่ของลัทธิ
บูชาเทพโบราณใต้
โลก 

เสียงเพรียก
จากคธูลู 
 

การสืบสวนข้อมูลจาก
เอกสารหลาย
เหตุการณ์ที่เชื่อมโยง
กันเป็นปริศนาเดียว 

องก์ 1 ค้นพบเอกสารและรูป
ปั้นลึกลับ / องก์ 2 สืบสวน
เหตุการณ์ทั่วโลก / องก์ 3 
เปิดเผยการมีอยู่ของเทพ
โบราณ 

บุคคลที่
หนึ่ง  
(ผู้รวบรวม
หลักฐาน) 

การมีอยู่ของเทพ
โบราณที่หลับใหลและ
รอวันตื่นขึ้น 

สีสันจาก
ห้วงอวกาศ 
 

รายงานเหตุการณ์ใน
อดีต เน้นการสะสม
ความหวาดหวั่นผ่าน
ปรากฏการณ์
ประหลาด 

องก์ 1 อุกกาบาตตกในฟาร์ม 
/ องก์ 2 สิ่งแปลกประหลาด
เริ่มทําลายสิ่งมีชีวิตรอบตัว / 
องก์ 3 การล่มสลายของ
ครอบครัวและพื้นที่ทั้งหมด 

บุคคลที่
หนึ่ง 
(ผู้เล่า
กรอบเรื่อง) 

สิ่งจากห้วงอวกาศที่
ไม่อาจจําแนกหรือ
อธิบายได้ด้วย
วิทยาศาสตร ์
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ตารางที ่1 การเปรียบเทียบรูปแบบการเล่าเรื่องในเรื่องสั้นของเอช. พี. เลิฟคราฟท ์(ต่อ) 
 

ชื่อเรื่อง รูปแบบการดําเนินเรื่อง โครงสร้างสามองก์ มุมมอง
การเล่า
เรื่อง 

องค์ประกอบความ
สยองขวัญเชิง
จักรวาล 

เรื่องสยอง
ของดันวิช 
 

การสืบสวนและต่อสู ้
กับภัยคุกคามเหนือ
ธรรมชาติ 

องก์ 1 แนะนําครอบครัว 
วอทลีย์และเหตุการณ์
ประหลาด / องก์ 2 สัตว์
ประหลาดล่องหนสร้างความ
เสียหาย / องก์ 3 นักวิชาการ
ปราบสิ่งมีชีวิต 

บุคคลที่
สาม 

การเรียกสิ่งมีชีวิต
จากมิติอื่นผ่านเวท
มนตร์ต้องห้าม 

เงาทมิฬ
เหนืออินส์
เมาธ์ 
 

การสืบค้นความลับของ
เมือง ค่อย ๆ เปิดเผย
ความจริงเกี่ยวกับ
ชุมชนและสิ่งมีชีวิต
ทะเล 

องก์ 1 เดินทางมายัง 
อินส์เมาธ์ / องก์ 2 พบ 
ความผิดปกติของชาวเมือง /  
องก์ 3 เปิดเผยความจริง 
เรื่องสายเลือดของตนเอง 

บุคคลที่
หนึ่ง 

การเปิดเผยว่ามนุษย์
สามารถผสม
สายเลือดกับสิ่งมีชีวิต
จากทะเล 

 

หมายเหตุ: การแบ่งสามองก์เป็นการอ่านตัวบทผ่านกรอบโครงสร้างบทภาพยนตร์ (Field, 2005) เพื่อประโยชน์ในการ

ดัดแปลง มิใช่โครงสร้างที่ผู้ประพันธ์กําหนด และในบางเรื่องไม่ตรงกับการแบ่งตอนของต้นฉบับ เช่น เรื่องสยองของดันวิชแบ่งเป็นสิบ

ตอน และเงาทมิฬเหนืออินส์เมาธ์แบ่งเป็นห้าตอน 

 

หลักการเขียนบทแอนิเมชันกับโครงสร้างสามองก์ 

โครงสร้างสามองก์ (Three-Act Structure) แบ่งการดําเนินเรื่องออกเป็นการปูเรื่อง การพัฒนาความ

ขัดแย้ง และการคลี่คลาย (Field, 2005) แม้บทแอนิเมชันจะใช้หลักพื้นฐานด้านโครงสร้างและการสร้างตัว

ละครร่วมกับบทภาพยนตร์ แต่ลักษณะเฉพาะของกระบวนการผลิตแอนิเมชันทําให้การกําหนดภาพ การ

เคลื่อนไหว และจังหวะต้องมีความชัดเจนตั้งแต่ขั้นบทมากกว่างานแสดงจริง (Wells, 2006) เหตุผลสําคัญคือ

ทุกองค์ประกอบในเฟรมของงานแอนิเมชันต้องถูกสร้างขึ้นใหม่ทั้งหมด จึงไม่มีรายละเอียดโดยบังเอิญจาก

สถานที่ถ่ายทําให้อาศัยได้ ผู้เขียนบทแอนิเมชันจึงมีภาระในการระบุสิ่งที่ต้องปรากฏและไม่ปรากฏในเฟรม

มากกว่าผู้เขียนบทภาพยนตร์ 

ประเด็นสถานะของโครงสร้างสามองก์ในงานสยองขวัญ ข้อเสนอของบทความนี้คือโครงสร้างทําหน้าท่ี

เป็นกรอบจัดลําดับความตึงเครียด มิใช่สูตรสําเร็จของความน่ากลัว กล่าวคือ การมีจุดหักเหครบตามตําแหน่งท่ี

กําหนดไม่ได้รับประกันว่าผู้ชมจะรู้สึกกลัว เพราะความกลัวเป็นผลของการประสานโครงสร้างเข้ากับบรรยากาศ 

การเปิดเผยข้อมูล การออกแบบฉาก และจังหวะของอารมณ์ ข้อสังเกตนี้สอดคล้องกับการวิเคราะห์โครงสร้าง

การเล่าเรื่อง และ ภาษาภาพยนตร์ในผลงานของ เจมส์ วาน (James Wan) ซึ่งชี้ว่าความน่ากลัวในภาพยนตร์

สยองขวัญมิได้เกิดจากตัวละครหรือเหตุการณ์เหนือธรรมชาติเพียงอย่างเดียว แต่ยังถูกประกอบสร้างผ่านภาษา

ภาพยนตร์ โดยเฉพาะการจัดองค์ประกอบภาพ แสง สี และ เสียง ซึ่งทํางานร่วมกันในการถ่ายทอดอารมณ์และ

สร้างประสบการณ์ความสยองขวัญแก่ผู้ชม (Jeerarattanabunpot, 2021) และการควบคุมจังหวะการเปิดเผย

ข้อมูล มากกว่าการปรากฏตัวของภัยคุกคามเพียงอย่างเดียว 

นอกจากนี้ จังหวะการเล่าเรื่อง (pacing) ยังเป็นกลไกที่มักถูกมองข้าม การรักษาความตึงเครียดไว้ใน

ระดับเดียวตลอดเวลาทําให้ผู้ชมเกิดความเคยชินและลดทอนผลกระทบทางอารมณ์ การสลับช่วงสะสมความตึง

เครียด ช่วงพัก และจุดไคลแมกซ์ จึงช่วยให้การเปล่ียนแปลงทางอารมณ์มีน้ําหนัก ในกรณีของความสยองขวัญ 

 



 

 11 ÇÒÃÊÒÃÇÔªÒ¡ÒÃäÍ«Õ·ÕÈÔÅ»Ò¡Ã »Õ·Õè 2 ©ºÑº·Õè 2 (¡Ã¡®Ò¤Á– Ņ̃¹ÇÒ¤Á), 2026 

¡ÒÃ»ÃÐÂØ¡µìÃÙ»áºº¡ÒÃàÅèÒàÃ×èÍ§¢Í§ àÍª. ¾Õ. àÅÔ¿¤ÃÒ¿·ì ÊÙè¡ÒÃ¾Ñ²¹Òº·áÍ¹ÔàÁªÑ¹á¹ÇÊÂÍ§¢ÇÑ­ 
Í¹Ø Ô̧´Ò »Ñ¡àË¹×Í, ÊØ Õ̧Âì Ø̈ÌÒ¡Ò­¨¹ì 

Article ID: e262AC001 

/15 

 

 

เชิงจักรวาล ช่วงพักยังมีหน้าท่ีเพ่ิมเติมคือการเปิดพ้ืนท่ีให้ผู้ชมได้ประมวลข้อมูลท่ีเพ่ิงได้รับ ซ่ึงเป็นเง่ือนไขจําเป็น

ของความกลัวท่ีต้ังอยู่บนการรับรู้มากกว่าการตกใจเฉียบพลัน 

ผลงานที่นํามาเป็นตัวอย่างประกอบการอภิปรายมี 3 ตอน จากซีรีส์แอนิเมชันรวมเรื่องสั้น Love, 

Death & Robots ซึ ่งเผยแพร่ผ่าน Netflix ได้แก่ Beyond the Aquila Rift (Gelatt et al., 2019), Swarm 

(Miller & Gelatt, 2022) และ In Vaulted Halls Entombed (Gelatt & Chen, 2022) ทั้งสามตอนเป็นเรื่อง

ที่จบในตัว มีความยาวไม่เกิน 20 นาที และมีองค์ประกอบของความสยองขวัญเชิงจักรวาล ซึ่งผู้เขียนพิจารณา

จากการที่ตัวละครเผชิญสิ่งที่อยู่นอกเหนือความเข้าใจ จนการรับรู้และอํานาจควบคุมของมนุษย์ถูกจํากัด ซึ่งจาก

การชมทั้งสามตอน มีข้อสังเกตเบื้องต้นสองประการ ประการแรก ผลงานกลุ่มนี้มักเปิดเรื่องเมื่อตัวละครอยู่ใน

สถานการณ์แล้ว องก์ท่ีหน่ึงจึงส้ันกว่าตัวบทวรรณกรรมมาก เช่น In Vaulted Halls Entombed เร่ิมขณะหน่วย

ทหารปฏิบัติภารกิจในถํ้า และ Beyond the Aquila Rift เริ่มหลังยานอวกาศหลงเส้นทางไปแล้ว ประการท่ีสอง 

In Vaulted Halls Entombed ให้ผู ้ชมได้ยินเสียงของสิ่งที่ถูกผนึกก่อนเห็นรูปลักษณ์ และปิดเรื ่องด้วยการ

เปลี่ยนแปลงการรับรู้ของผู้รอดชีวิตแทนการทําลายภัยคุกคาม ซึ่งสอดคล้องกับกลไกเสียงนอกเฟรมและการปิด

เรื่องโดยไม่คืนความมั่นคง อย่างไรก็ตาม ทั้งสามตอนมาจากซีรีส์เดียวกันและมีฟิลิป เจลาตต์ (Philip Gelatt) 

ร่วมเขียนบท ลักษณะร่วมที่พบจึงอาจสะท้อนแนวทางของทีมผู้สร้างกลุ่มเดียวกัน อีกทั้ง Beyond the Aquila 

Rift และ Swarm ยังมีลักษณะของนวนิยายวิทยาศาสตร์ร่วมด้วย ข้อสังเกตนี้จึงใช้ประกอบการอภิปรายเท่าน้ัน 

มิใช่ข้อสรุปเก่ียวกับแอนิเมชันสยองขวัญเชิงจักรวาลโดยรวม 

 

การแปลงกลวิธีทางวรรณกรรมสู่กลไกในบทแอนิเมชัน 

ข้อเสนอของบทความนี้ชี ้ว่ากลวิธีของเลิฟคราฟท์สามารถแปลงเป็นบทได้อย่างเป็นรูปธรรม หาก

พิจารณากลวิธีเหล่านั้นในฐานะ วิธีจัดการข้อมูล มิใช่ ลีลาการเขียน ซึ่งสอดคล้องกับหลักของฮัทเชียน 

(Hutcheon, 2006) ที่ว่าการดัดแปลงคือการรักษาสาระของต้นฉบับด้วยเครื่องมือของสื่อใหม่ เมื่อตั้งต้นจาก

มุมมองน้ีหลักการร่วมจากตารางท่ี 1 จะมีคู่เทียบท่ีปฏิบัติได้ในส่ือภาพเคล่ือนไหว ดังแสดงในตารางท่ี 2 

 
ตารางที ่2 กรอบการแปลงกลวิธีการเล่าเรื่องของเลิฟคราฟท์สู่กลไกในบทแอนิเมชัน 
 

กลวิธีทางวรรณกรรม หน้าที่ในตัวบท กลไกที่ใช้ได้ในบทแอนิเมชัน ข้อควรระวัง 

การจํากัดมุมมองการ
รับรู้  

ผูกความรู้ของผู้อ่านไว้
กับความรู้ของตัว
ละคร 

กําหนดให้กล้องผูกติดกับตัว
ละครเอก ไม่ตัดไปยังภาพที ่
ตัวละครมองไม่เห็น ใช้เสียง
นอกเฟรมและเงาแทนการ
เปิดเผยตัวตน 

หากยึดมุมมองเดียว
เคร่งครัดเกินไป อาจทํา
ให้เรื่องขาดข้อมูลจนผู้ชม
ติดตามไม่ได ้

การเปิดเผยข้อมูลอย่าง
ค่อยเป็นค่อยไป 

สะสมความตึงเครียด
และเปลี่ยนความ
อยากรู้เป็นความกลัว 

วางลําดับ “เบาะแส–การ
ปฏิเสธ–การยืนยัน” ให้
กระจายตัวข้ามองก์ กําหนด
ชัดว่าผู้ชมรู้สิ่งใดเมื่อจบ 
แต่ละองก ์

การเปิดเผยที่ช้าเกินไปทํา
ให้จังหวะเนือย ควรมี
การยืนยันบางส่วนก่อน
กลางเรื่อง 

การใช้สถานที่และ
บรรยากาศสร้างความ
ผิดปกต ิ

ทําให้โลกปกติ
กลายเป็นสิ่งไม่น่า
ไว้วางใจ 

ออกแบบพื้นที่ให้เปลี่ยนแปลง
ทีละน้อย เช่น สัดส่วนที่
ผิดเพี้ยน แสงที่ไม่มีแหล่ง 
กําเนิด เสียงบรรยากาศ 
ที่ไม่ตรงกับภาพ 

รายละเอียดที่มากเกินไป
ในช่วงต้นจะลดผลของ
ความผิดปกติในช่วงท้าย 
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ตารางที ่2 กรอบการแปลงกลวิธีการเล่าเรื่องของเลิฟคราฟท์สู่กลไกในบทแอนิเมชัน (ต่อ) 
 

กลวิธีทางวรรณกรรม หน้าที่ในตัวบท กลไกที่ใช้ได้ในบทแอนิเมชัน ข้อควรระวัง 

การเล่าเรื่องซ้อนชั้น
ผ่านเอกสาร 
(embedded narrative) 

แสดงข้อจํากัดของ
ความรู้มนุษย์ผ่าน
หลักฐานที่ไม่สมบูรณ ์

ใช้สื่อภายในเรื่อง เช่น เทป
บันทึกเสียง จดหมาย ภาพ
ร่าง เป็นตัวส่งข้อมูลแทนบท
สนทนาอธิบาย 

ต้องควบคุมจํานวนชั้น
ของการเล่า เพราะสื่อ
ภาพเคลื่อนไหวมีเวลา
จํากัดกว่าวรรณกรรม 

การเน้นความไร้
นัยสําคัญของมนุษย์ต่อ
จักรวาล 

สร้างการรับรู้ถึงความ
ใหญ่โตและความเวิ้ง
ว้างที่มนุษย์ควบคุม
ไม่ได ้

สร้างการรับรู้ถึงมาตราส่วน
เชิงจักรวาล (cosmic scale) 
โดยใช้ขนาดภาพที่ตัดกันอย่าง
รุนแรง วางตัวละครไว้ในเฟรม
กว้าง ใช้ความเงียบและเสียง
ความถี่ตํ่าเพื่อบอกขนาด 

ภาพกว้างที่ซํ้ากันโดย 
ไม่มีเหตุการณ์รองรับ 
จะกลายเป็นการประดับ
ตกแต่ง 

การปิดเรื่องโดยไม่คืน
ความมั่นคง 

ทําให้ความรู้ที่ได้รับ
กลายเป็นภาระถาวร
ของตัวละคร 

ออกแบบฉากจบให้ตัวละคร
เปลี่ยนสถานะทางการรับรู้ 
แทนการเอาชนะหรือทําลาย
ภัยคุกคาม 

ควรให้ผู้ชมเข้าใจสิ่งที่
เกิดขึ้นในระดับอารมณ์ 
แม้ไม่เข้าใจในระดับ
ข้อเท็จจริง 

 

จากตารางที่ 2 จะเห็นว่าการดัดแปลงข้ามสื่อในกรณีนี้มิใช่การหาภาพมาแทนคําบรรยาย หากเป็นการ

รักษาหน้าที่ของกลวิธีเดิมไว้ด้วยเครื่องมือชุดใหม่ ตัวอย่างคือผู้เล่าบุคคลที่หนึ่งที่มีการรับรู้จํากัด ซึ่งใน

วรรณกรรมทํางานผ่านนํ้าเสียงและการสารภาพของผู้เล่า แต่ในบทแอนิเมชันต้องแปลงเป็นกฎของการตัดต่อ

และตําแหน่งกล้องที่ผูกไว้กับตัวละคร ในภาษาของเฌเนตต์ (Genette, 1980) คือการแปลงการรับรู้ภายในจาก

ระดับถ้อยคําไปสู่ระดับภาพและเสียง หรือในภาษาของบอร์ดเวลล์ (Bordwell, 1985) คือการเลือกใช้การเล่า

แบบจํากัดอย่างเคร่งครัด มิฉะนั้นผู้ชมจะได้รับข้อมูลมากกว่าตัวละคร และความไม่รู้ซึ่งเป็นแหล่งของความกลัว

จะสลายไป 

 

กรณีตัวอย่างการประยุกต์ใช้บทแอนิเมชันต้นแบบ 

การทดสอบการนํากรอบไปใช้ ผู้เขียนนําเสนอบทแอนิเมชันต้นแบบที่เล่าเรื่องของ “คาโรล แบรดแมน” 

นักดนตรีท่ีไปเย่ียม “ดันสเตน” เพ่ือนช่างแกะสลัก ณ กระท่อมริมทะเล ก่อนพบความผิดปกติจากประติมากรรม

รูปสิ่งมีชีวิตครึ่งมนุษย์ครึ่งสัตว์ทะเล การเปลี่ยนแปลงของดันสเตน และเสียงเพรียกจากท้องทะเลที่ค่อย ๆ 

ครอบงําตัวละครเอก 

ซ่ึงจากตารางท่ี 3 แสดงการใช้กลไกจากตารางท่ี 2 ในแต่ละองก์ โดยสรุป องก์ท่ีหน่ึงผูกการรับรู้ไว้กับ

คาโรลให้ผู้ชมรู้เท่ากับตัวละคร องก์ที่สองใช้ประติมากรรมและร่างกายที่เปลี่ยนไปของดันสเตนเป็นเบาะแสท่ี

ทยอยยืนยันความผิดปกติ และองก์ที่สามปิดเรื่องด้วยการเปลี่ยนสถานะทางการรับรู้ของคาโรลแทนการทําลาย

ภัยคุกคาม สิ่งสยองขวัญปรากฏเพียงบางส่วนโดยมีเสียงนํา ตามแนวคิด acousmêtre (Chion, 1994) แต่ละ

กลไกเชื่อมโยงกับตัวบทต้นทาง เช่น ประติมากรรมของดันสเตนทําหน้าที่เดียวกับภาพนูนตํ่าของวิลค็อกซ์ใน

เสียงเพรียกจากคธูลู คือเป็นหลักฐานชิ้นแรกที่ชี้ไปยังสิ่งที่ยังไม่ปรากฏ ทั้งนี้ บทต้นแบบใช้เพื่อสาธิต มิใช่

หลักฐานยืนยันประสิทธิผลของกรอบ 
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ตารางที ่3 การประยุกต์กลไกจากการแปลงกลวิธีการเล่าเรื่องของเลิฟคราฟท์ในบทแอนิเมชันต้นแบบ 

กลไก การใช้ในบทต้นแบบ ตําแหน่งในโครง
เรื่อง 

ตัวบทต้นทางที่
สอดคล้อง 

การจํากัดมุมมองการ
รับรู้ 

กล้องผูกกับคาโรล ไม่ตัด 
ไปยังเหตุการณ์ที่เธอไม่อยู ่

ตลอดเรื่อง  
(เคร่งครัดที่สุดใน
องก์ที่หนึ่ง) 

เดกอน 
เงาทมิฬเหนืออินส์เมาธ ์

การเปิดเผยข้อมูลอย่าง
ค่อยเป็นค่อยไป 

ประติมากรรมครึ่งมนุษย์ครึ่ง
สัตว์ทะเล ตามด้วยร่างกายที่
เปลี่ยนไปของดันสเตน 

องก์ที่สอง เสียงเพรียกจากคธูลู  
นครไร้นาม 

สถานที่และบรรยากาศ กระท่อมริมทะเลที่แยกตัวจาก
โลกภายนอก 

องก์ที่หนึ่งถึงสาม เดกอน  
คืนสู่เหย้า 
เงาทมิฬเหนืออินส์เมาธ ์

เสียงนอกเฟรม เสียงเพรียกจากท้องทะเล
นําหน้าการปรากฏ 

องก์ที่สองถึงสาม เดกอน  
เงาทมิฬเหนืออินส์เมาธ์  

ช่วงพักเพื่อประมวลข้อมูล ช่วงพักระหว่างเบาะแส 
แต่ละชิ้น 

องก์ที่สอง สีสันจากห้วงอวกาศ 

การปิดเรื่องโดยไม่คืน
ความมั่นคง 

คาโรลเปลี่ยนสถานะทางการ
รับรู้ แทนการทําลายภัย
คุกคาม 

องก์ที่สาม เงาทมิฬเหนืออินส์เมาธ์
เสียงเพรียกจากคธูลู 

 

ระหว่างพัฒนาบท ผู้เขียนให้ผู้อ่านกลุ่มหนึ่ง ทั้งผู้ที่คุ้นเคยกับงานของเลิฟคราฟท์และผู้ชมแอนิเมชัน

ทั่วไป อ่านและให้ความเห็นอย่างไม่เป็นทางการ ความเห็นนี้ไม่ได้เก็บด้วยเครื่องมือวิจัยและไม่ได้ออกแบบเพ่ือ

ทดสอบกรอบ จึงรายงานเป็นข้อสังเกตเบื้องต้นเท่านั้น ผู้อ่านให้ความเห็นทางบวกต่อบรรยากาศ ความสยอง

ขวัญ และการสื่อความไร้นัยสําคัญของมนุษย์ แต่เห็นว่าควรพัฒนาความลึกของเนื้อหาและพัฒนาการของตัว

ละคร โดยเสนอให้เพิ่มภูมิหลังและแรงจูงใจของตัวละคร เพิ่มความโดดเด่นของภาพและเสียงในฉากสําคัญ และ

ทําให้การเปล่ียนแปลงทางจิตใจของตัวละครเอกค่อยเป็นค่อยไปมากข้ึน ท้ังน้ี ความเห็นต่อบทท่ีอ่านยังยืนยันผล

ของภาพ เสียง และจังหวะในแอนิเมชันท่ีผลิตแล้วไม่ได้ 

ข้อสังเกตนี้ชี้ถึงข้อจํากัดที่เป็นไปได้ของแนวทางนี้ คือ การเน้นบรรยากาศและจํากัดข้อมูลมากเกินไป

อาจเบียดพื้นที่ของภูมิหลังและแรงจูงใจของตัวละคร ผู้ชมจึงเข้าใจแนวคิดของเรื่องได้ แต่ผูกพันกับตัวละครได้

น้อย ผู้เขียนจึงเสนอเบื้องต้นว่า ความคลุมเครือควรอยู่ที่ธรรมชาติของสิ่งที่ตัวละครเผชิญ ไม่ใช่ที่ตัวตนหรือ

แรงจูงใจของตัวละคร ข้อเสนอน้ียังต้องตรวจสอบกับผู้ชมเม่ือผลิตเป็นแอนิเมชันแล้ว 

 

º·ÊÃØ» 

ผลการศึกษาชี้ว่า การวิเคราะห์เรื่องสั้นทั้งเจ็ดเรื่องชี้ว่า ความสยองขวัญเชิงจักรวาลของเลิฟคราฟท์

อาศัยการควบคุมขอบเขตและลําดับการรับรู ้ของผู ้รับสาร มากกว่าการเปิดเผยรูปลักษณ์ของสิ่งเหนือ

ธรรมชาติ โดยมีหลักการร่วมสี่ประการ ได้แก่ การจํากัดมุมมองการรับรู้ การเปิดเผยข้อมูลอย่างค่อยเป็น

ค่อยไป การใช้สถานที่และบรรยากาศสร้างความผิดปกติ และการเน้นความไร้นัยสําคัญของมนุษย์เมื่อเผชิญ

สิ่งที่อยู่นอกเหนือความเข้าใจ แม้จะมีกรณีที่แตกต่าง เช่น เรื่องสยองของดันวิช ซึ่งเปิดเผยสิ่งสยองขวัญ

มากกว่าเรื่องอื่น หลักการเหล่านี้ประยุกต์ใช้ในการเขียนบทแอนิเมชันได้ หากมองในฐานะกลไกการจัดการ

ข้อมูล มิใช่ลีลาทางภาษาท่ีต้องถ่ายทอดโดยตรง 
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ในเชิงการเขียนบท โครงสร้างสามองก์เป็นกรอบจัดลําดับความตึงเครียด มิใช่สูตรสําเร็จของความ

สยองขวัญ ผู้เขียนบทควรกําหนดระดับและจังหวะการเปิดเผยเป็นรายฉากตั้งแต่ขั้นก่อนการผลิต วางภูมิหลัง

และแรงจูงใจของตัวละครเอกตั้งแต่องก์แรก และวางแนวทางการใช้เสียงและความเงียบไว้ในบท ทั้งนี้ต้อง

ระวังไม่ให้การจํากัดข้อมูลเบียดพื้นที่ของการพัฒนาตัวละคร กรอบที่เสนอจึงเป็นแนวทางที่ปรับใช้ตาม

รูปแบบ ความยาว และเง่ือนไขการผลิตของแต่ละงาน มิใช่ข้อกําหนดตายตัว 

บทความนี้มีข้อจํากัด ได้แก่ จํานวนตัวบทที่วิเคราะห์ ตัวอย่างแอนิเมชันที่มีเพียงสามตอน และ

ความเห็นต่อบทต้นแบบที ่เป็นข้อมูลไม่เป็นทางการ การศึกษาต่อไปจึงควรเปรียบเทียบวรรณกรรม 

ภาพยนตร์ และแอนิเมชันอย่างเป็นระบบด้วยกลุ่มตัวอย่างที่กว้างขึ้น ศึกษาบทบาทของเสียงและความเงียบ

ในแอนิเมชัน และทดสอบการตอบสนองของผู้ชมต่อระดับการเปิดเผยท่ีต่างกันกับแอนิเมชันท่ีผลิตแล้ว 
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